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Dilihat kenyataannya sekarang ini, para mahasiswa calon bidan tersebut 
terkendala dengan metode pembelajaran pada saat masa perkuliahan  yang lebih 
banyak merujuk ke teori daripada praktek langsung. Akibatnya mahsiswa masih 
canggung dan belum terbiasa dalam menangani proses persalinan. Sehingga 
memungkinkan terjadinya malpraktek. Selain itu, metode pembelajaran 
konvensional dengan kuliah dan demonstrasi oleh dosen kepada mahasiswa 
menggunakan phantom (alat peraga) dan buku, di rasa belum memberikan 
pemahaman yang cukup bagi mahasiswa. Perkembangan teknologi yang semakin 
pesat juga membawa pengaruh dalam dunia pendidikan di Indonesia dalam 
mempermudah proses belajar mengajar. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 
dan membangun suatu pembelajaran interaktif proses persalinan dengan 
menggunakan  virtual  reality sebagai sarana pendukung proses pembelajaran bagi 
mahasiswa dan dosen , serta untuk menambah value praktikum. 
Jenis penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan menggunakan 
Design and Creation serta menggunakan pendekatan penelitian santifik. 
Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data dengan wawancara, 
observasi dan studi literatur. Aplikasi ini berjalan pada perangkat mobile berbasis 
Android.Metode perancangan yang digunakan adalah waterfall dengan teknik 
pengujian Black Box dan White Box. Berdasarkan hasil uji coba menunjukkan 
bahwa aplikasi ini dapat berfungsi dengan baik, baik dari segi logika maupun 
fungsi. Karena itu dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat memudahkan 












 PENDAHULUAN  
A. Latar Belakang Masalah 
Pertolongan persalinan merupakan salah satu kompetensi yang harus dicapai 
baik oleh mahasiswa kebidanan. Persalinan adalah proses pergerakan keluarnya 
janin, plasenta, dan membran dari dalam rahim melalui jalan lahir proses ini 
berawal dari pembekuan dan dilatasi serviks akibat kontraksi uterus dengan 
frekuensi, durasi, dan kekuatan yang teratur. Setiap mahasiswa kebidanan harus 
memahami faktor apa saja yang akan mempengaruhi proses dan mekanisme 
persalinan, dengan demikian mahasiswa tersebut dapat memberikan pelayanan 
yang baik jika telah menjadi bidan. 
Namun bila dilihat kenyataannya sekarang ini, para mahasiswa calon bidan 
tersebut terkendala dengan metode pembelajaran pada saat masa perkuliahan  
yang lebih banyak merujuk ke teori daripada praktek langsung. Akibatnya 
mahsiswa masih canggung dan belum terbiasa dalam menangani proses 
persalinan. Sehingga memungkinkan terjadinya malpraktek. Contohnya terdapat 
kasus terlepasnya kepala bayi dari tubuhnya. Kasus ini terjadi di sebuah klinik 
bersalin di daerah Asahan, Sumatra Utara. Ini hanya segelintir contoh dari 
banyaknya kasus, terdapat juga kasus yang sama terjadi di daerah Jeneponto dan 
Pinrang, Sulawesi Selatan. Adapun dalam ayat Al-Quran yang berkaitan dengan 







Dan sesungguhnya Kami jadikan untuk (isi neraka Jahannam) kebanyakan 
dari jin dan manusia, mereka mempunyai hati, tetapi tidak dipergunakannya 
untuk memahami (ayat-ayat Allah) dan mereka mempunyai mata (tetapi) 
tidak dipergunakannya untuk melihat (tanda-tanda kekuasaan Allah), dan 
mereka mempunyai telinga (tetapi) tidak dipergunakannya untuk mendengar 
(ayat-ayat Allah). Mereka itu sebagai binatang ternak, bahkan mereka lebih 
sesat lagi. Mereka itulah orang-orang yang lalai (Departemen Agama, 2008). 
 
Dalam tafsir Al Misbah di jelaskan bahwa: Allah swt. telah menciptakan 
banyak di antara jin dan manusia yang, di hari kiamat nanti, akan berada di api 
neraka. Hal itu karena hati mereka tidak digunakan untuk menembus kebenaran, 
mata mereka tidak merenungi kekuasaan Tuhan, dan telinga mereka tidak 
mendengarkan ayat-ayat dan nasihat- nasihat untuk direnungi dan diambil 
pelajaran. Mereka layaknya seperti binatang yang tidak menggunakan akal yang 
diberikan Allah untuk bertadabbur. Bahkan mereka sebenarnya lebih sesat dari 
binatang. Sebab, binatang itu dengan instinknya akan selalu mencari kebaikan dan 
menghindari bahaya, sementara mereka itu malah menolak kebaikan dan 
kebenaran yang ada. Mereka itu memang orang-orang yang sangat bodoh! 
(Shihab, 2002). 
Inti dari ayat tersebut menerangkan bahwa bagaimana seseorang harus 





telinganya untuk menangkap pelajaran dan mengamalkannya dalam kebaikan,  
agar tidak menjadi orang yang lalai dan merugi. Karena sesungguhnya Allah swt. 
tidak menyukai orang-orang lalai.  
Selama ini di beberapa akademi kebidanan yang ada masih menggunakan 
metode pembelajaran konvensional dengan kuliah dan demonstrasi oleh dosen 
kepada mahasiswa menggunakan phantom (alat peraga) dan buku. Metode seperti 
ini dirasa belum memberikan pemahaman yang cukup bagi mahasiswa karena 
kurang menarik dan ditambah dengan mahasiswa yang kurang aktif. Sehingga 
nantinya akan memberikan dampak yang kurang baik kepada mahasiswa itu 
sendiri. 
Untuk membuat mahasiswa kebidanan dapat memahami proses 
pembelajaran persalinan dengan baik Universitas dan dosen harus menerapkan 
sebuah inovasi baru yang menunjang proses belajar mengajar. Mengingat  
sebagian dosen juga berprofesi sebagai bidan, membuat proses belajar mengajar 
terkadang menjadi agak terhambat, hal ini merupakan salah satu faktor yang juga 
harus diperhatikan dan  harus segera di berikan suatu solusi. 
Ada banyak teknologi  yang dapat menawarkan  fleksibelitas dalam waktu, 
tempat, dan metode pendidikan disampaikan. Pembelajaran  berbasis Virtual 
Reality diakui  sebagai  salah  satu  alat  pengajaran alternatif  untuk  menambah  
atau  mengganti pembelajaran  praktek yang konvensional sehingga meningkatkan 
pemahaman konseptual dan penyerapan pengetahuan. Pengembangannya  perlu  
di  dukung  sebagai  upaya  untuk  menjaga keberlangsungan  kehidupan  dalam  





konvensional  menjadi  menggunakan  metode  alternatif yang mengintegrasikan 
informasi teknologi guna menciptakan perawatan yang kompeten dibidangnya. 
Adapun ayat Al-Quran yang berkaitan dengan perkembangan teknologi dalam 
Q.S Ar Rahman/55:33 yang berbunyi: 
 
Terjemahnya: 
Hai jama´ah jin dan manusia, jika kamu sanggup menembus (melintasi) 
penjuru langit dan bumi, maka lintasilah, kamu tidak dapat 
menembusnya kecuali dengan kekuatan (Departemen Agama, 2008). 
Dalam tafsir Al Misbah di jelaskan bahwa: Wahai jin-jin dan manusia semua, 
jika kalian mampu menembus penjuru langit dan bumi, tembuslah! Kalian tidak 
dapat menembusnya kecuali dengan kekuatan dan kekuasaan. Dan sekali-kali 
kalian tidak akan dapat melakukan hal itu. Sampai saat ini terbukti betapa 
besarnya upaya dan tenaga yang dibutuhkan untuk dapat menembus lingkup 
gravitasi bumi. Kesuksesan eksperimen perjalanan luar angkasa selama waktu 
yang sangat sedikit dan terbatas jika dibandingkan dengan besarnya alam raya itu 
saja memerlukan upaya yang luar biasa di bidang sains dengan segala cabangnya: 
teknik, matematika, seni, geologi, dan sebagainya. Belum lagi ditambah dengan 
biaya sangat besar. Hal ini membuktikan dengan jelas bahwa upaya menembus 
langit dan bumi yang berjarak jutaan tahun cahaya itu mustahil dapat dilakukan 





Ayat ini berisi anjuran bagi siapapun yang bekerja dibidang ilmu 
pengetahuan dan teknologi, untuk berusaha mengembangkan kemampuan sejauh-
jauhnya sampai-sampai menembus (melintas) penjuru langit dan bumi. Namun 
Al-Qur’an memberi peringatan agar manusia bersifat realistis, sebab betapapun 
baiknya rencana, namun apabila kelengkapannya tidak dipersiapkan maka kesia- 
siaan akan dihadapi. Kelengkapan itu adalah apa yang dimaksud dalam ayat itu 
kekuasaan, kekuatan yakni ilmu pengetahuan dan teknologi. Tanpa penguasaan 
dibidang ilmu dan teknologi jangan harapkan manusia memperoleh keinginan 
untuk menjelajahi luar angkasa. Oleh karena itu manusia ditantang dianjurkan 
untuk selalu mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
Berdasarkan uraian di atas maka pada tugas akhir ini, akan dikembangkan 
media pembelajaran interaktif. Dimana aplikasi ini nantinya dapat memberikan 
kemudahan dalam hal pemahaman dalam proses persalinan. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka pokok permasalahan yang 
dihadapi adalah “Bagaimana merancang dan membangun aplikasi pembelajaran 
interaktif proses persalinan dengan menggunakan Virtual Reality untuk Calon 
Bidan (Studi Kasus: Akbid Syekh Yusuf Gowa)”? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
 Penelitian ini difokuskan pada pembuatan buku interaktif tentang proses 






1. Aplikasi pembelajaran interaktif proses persalinan ini digunakan di 
Akademi Kebidanan Syekh Yusuf Gowa. 
2. Aplikasi pembelajaran interaktif ini menampilkan proses persalinan 
normal dan informasi tentang persalinan. 
3. Aplikasi ini bekerja dengan aplikasi berbasis android.  
4. Aplikasi ini menggunakan alat kelengkapan kacamata VR dan controller. 
5. Menggunakan kombinasi dari gambar, teks, suara, dan objek tiga dimensi 
dalam menampilkan informasi Virtual  Reality. 
6. Target penguna ini adalah mahasiswa kebidanan atau calon bidan. 
Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran 
serta menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan 
penjelasan yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun 
deskripsi fokus dalam penelitian adalah : 
1. Aplikasi pembelajaran interaktif proses persalinan digunakan di Akbid 
Syekh Yusuf Gowa untuk mempermudah proses pembelajaran mahasiswa 
kebidanan dalam memahami proses persalinan dengan baik. Aplikasi ini 
juga dapat digunakan oleh Akademi Kebidanan lainnya yang juga 
membutuhkan aplikasi ini dalam proses pembelajarannya. 
2. Aplikasi pembelajaran interaktif proses persalinan ini dibuat untuk 
menampilkan tahap-tahap dari proses persalinan yang nanti akan dipelajari 






3. Untuk mengakses aplikasi pembelajaran proses persalinan ini maka harus 
menggunakan smartphone  yang memakai system oprasi android. 
4. Salah satu Alat kelengkapan yang digunakan pada teknologi Virtual 
Reality adalah kacamata VR dan controller. Dengan alat ini pengguna 
dapat mengkontrol gerakan yang diinginkan.  
 
5. Aplikasi ini menggunakan teknologi Virtual Reality. teknologi ini dipilih 
agar memberikan tampilan yang interaktif berupa gambar, teks,  dan objek 
3D untuk para calon bidan juga membuat proses pembelajaran dapat 
terlihat lebih menarik, dan dengan teknologi Virtual Reality mahasiswa 
dapat melakukan praktek seperti „real‟ (nyata). 
6. Target pengguna Aplikasi pembelajaran interaktif proses persalinan adalah 
mahasiswa kebidanan Akbid Syekh Yusuf Gowa yang dapat digunakan 
sebagai media dalam menambah wawasan tentang proses persalinan. 
D. Kajian Pustaka / Penelitian Terdahulu  
Kajian pustaka ini digunakan sebagai pembanding antara penelitian yang 
sudah dilakukan dan yang akan dilakukan peneliti. Telaah penelitian tersebut 
diantaranya sebagai berikut: 
Andi  Nur  Adyah  Angsar (2015) pada penelitian yang berjudul Rancang 
Bangun Aplikasi Virtual Tour Monumen Mandala Makassar Berbasis Android. 
Adapun  tujuan  dari  penelitian  ini  adalah  untuk  merancang  dan  membuat 
aplikasi  Virtual Tour  Monumen Mandala Makassar berbasis Android  sehingga 





bersejarah  yang dikemas dengan menarik yang dapat dengan mudah digunakan 
kapan saja. 
Aplikasi yang diterapkan memiliki kesamaan dengan aplikasi yang akan 
dibuat yaitu berbasis android. Berbedaan aplikasi ini dengan aplikasi yang akan 
dibuat adalah aplikasi ini menggunakan teknologi virtual tour sedangkan aplikasi 
yang akan dibuat menggunakan teknologi virtual reality, dimana perbedaan antara 
kedua teknologi ini berada pada desain 3D dan perangkat yang digunakan. 
Perangkat yang digunakan pada aplikasi ini hanya menggunakan control melalui 
handphone, sedangkan yang nantinya akan digunakan pada aplikasi yang akan 
dibuat adalah perangkat kacamata VR dan Controller. 
Alifka(2015) pada penelitian yang berjudul rancang bangun aplikasi sebagai 
media pembelajaran interaktif sistem tata surya dengan metode Augmented Reality 
Markerless berbasis Android. Tujuan dari penelitian ini adalah aplikasi ini dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. 
Metode yang digunakan memiliki kesamaan dengan metode yang akan 
peneliti gunakan yaitu menggunakan tools Blender dan Unity dalam proses 
pembuatannya. Perbedaan antara peneliti terdahulu yaitu dengan berbasis android 
sedangkan penelitian ini menggunakan desktop. 
Servasius Vidiardi (2015) pada penelitian yang berjudul pengembangn 
musium Virtual Interaktif mengunakan teknologi  desktop Virtual Rality pada 
Museum Ranggawarsita. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan  
Museum Virtual Interaktif  menggunakan, mengetahui hasil uji ahli dari 





Virtual Reality Pada Museum Ranggawarsita yang valid, mengetahui respon 
pengguna museum virtual dari pengelola museum dan para pengunjung Museum 
Ranggawarsita. Kesamaan penelitian ini dan yang penelitian yang akan dilakukan 
yaitu sama-sama berbasis Desktop Virtual Reality. Sedangkan perbedaannya 
adalah penelitian sebelumnya meneliti tentang sebuah museum, sedangkan 
penelitian ini meneliti tentang sebuah pembelajaran proses persalinan.  
E. Tujuan dan Kegunaan peneliti 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun 
suatu aplikasi pembelajaran interaktif proses persalinan yang dapa tmembantu 
mahasiswa kebidanan dalam proses pembelajaran, sehingga materi persalinan 
dapat dipahami dan dapat menjalankan tugasnya sebagai calon bidan dengan 
baik. 
2. Manfaat penelitian 
Diharapkan dengan kegunaan pada penelitian ini dapat diambil beberapa 
manfaat sebagai berikut: 
a.  Teoritis 
1) Untuk pengembangan keilmuan dibidang pembelajaran kebidanan dalam 
proses persalinan. 
2) Untung pengembangan media pembelajaran dalam bidang kebidanan. 
b. Praktis 
1) Manfaat Bagi Mahasiswa Kebidanan 





a) Sebagai media pembelajaran interaktif bagi mahasiswa kebidanan dalam 
mempelajari materi proses persalinan. 
b) Sebagai media pembantu agar dapat meningkatkan minat belajar mahasiswa 
khususnya dalam materi persalinan. 
c) Dapat digunakan sebagai pengganti alat peraga tradisional yang masih kerap 
digunakan. 
d) Sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan diluar kampus. 
2) Manfaat Bagi Dunia Akademik 
Dapat memberikan suatu referensi yang berguna bagi akademis 
khususnya dalam penelitian yang akan dilaksanakan oleh para peneliti yang 
akan datang dalam hal perkembangan teknologi Augmented Reality. 
3) Manfaat Bagi Penulis 
Untuk memperoleh gelar sarjana serta menambah pengetahuan dan 








A. Pembelajaran Interaktif 
Pembelajaran Interaktif merupakan salah satu model pembelajaran yang 
sangat penting untuk meningkatkan kemampuan akademik siswa. Pembelajaran 
terdapat komponen-komponen pembelajaran ditinjau dari pendekatan sistem, 
maka dalam prosesnya suatu pembelajaran akan melibatkan berbagai komponen, 
diantaranya: tujuan, guru, peserta didik, materi, metode, media, serta 
evaluasi.Model pembelajaran interaktif sering dikenal dengan nama pendekatan 
pertanyaan anak. Model ini dirancang agar siswa akan bertanya dan kemudian 
menemukan jawaban pertanyaan  sendiri (Faire dan Cosgrove,1992) 
B. Persalinan 
1. Pengertian Proses Persalinan 
Persalinan adalah suatu proses saat janin dan produk konsepsi 
dikeluarkan akibat kontraksi teratur, progresif, seiring dan kuat 
(Barbara,2009). 
2. Tahap-tahap Proses Persalinan  
Menurut (Sulistyawati ,2010) persalinan dibagi dalam 4 kala yaitu : 
a. Kala I Tahap Pembukaan 
1) In partu (partus mulai) ditandai dengan lendir bercampur darah, karena 
serviks mulai membuka dan mendatar. Darah berasal dari pecahnya 
pembuluh darah kapiler sekitar karnalis servikalis karena pergeseran ketika 





Laten: dimana pembukaan serviks berlangsung lambat, sampai pembukaan 3 
cm. 
2) Fase aktif: yang terbagi atas 3 subfase yaitu akselerasi, steady dan 
deselerasi. 
Kala I adalah tahap terlama, berlangsung 12-14 jam untuk kehamilan pertama 
dan 6-10 jam untuk kehamilan berikutnya. Pada tahap ini mulut rahim akan 
menjadi tipis dan terbuka karena adanya kontraksi rahim secara berkala untuk 
mendorong bayi ke jalan lahir. Pada setiap kontraksi rahim, bayi akan semakin 
terdorong ke bawah  sehingga menyebabkan pembukaan jalan lahir. Kala I 
persalinan di sebut lengkap ketika pembukaan jalan lahir menjadi 10 cm, yang 
berarti pembukaan sempurna dan bayi siap keluar dari rahim. 
Masa transisi ini menjadi masa yang paling sangat sulit bagi ibu. Menjelang 
berakhirnya kala I, pembukaan jalan lahir sudah hampir sempurna. Kontraksi 
yang terjadi akan semakin sering dan semakin kuat. Anda mungkin mengalami 
rasa sakit yang hebat, kebanyakan wanita yang pernah mengalami masa inilah 
yang merasakan masa yang paling berat. Anda akan merasakan datangnya rasa 
mulas yang sangat hebat dan terasa seperti ada tekanan yang sangat besar ke arah 
bawah, seperti ingin buang air besar. Selama tahap pembukaan berlangsung, bidan 
atau tenaga medis akan terus memantau denyut jantung janin, dan kontraksi yang 
terjadi. Menjelang akhir kala pertama, kontraksi semakin sering dan kuat, dan bila 
pembukaan jalan lahir sudah 10 cm berarti bayi siap dilahirkan dan proses 






Gambar II. 1 Tahap Persalinan Kala I (Sulistiawaty, 2015) 
b. Kala II Tahap Pengeluaran Bayi 
Pada kala pengeluaran janin, his terkoordinasi, kuat dan cepat kira-kira 2-3 
menit sekali. Kepala janin telah turun masuk keruang panggul sehingga terjadilah 
tekanan pada otot-otot dasar panggul yang secara refletoris menimbulkan rasa 
mengedan karena tekanan pada rectum, ibu merasa seperti buang air besar, dengan 
anus terbuka. Pada waktu his, kepala janin mulai kelihatan, vulva membuka dan 
perineum meregang. His mengedan yang terpimpin akan lahirlah kepala diikuti 
dengan seluruh badan janin. Kala II pada primi 1 ½ jam dan pada multi ½ sampai 
1 jam. 
 







c. Kala III Tahap Pengeluaran Plasenta 
 Dimulai setelah bayi lahir, dan plasenta akan keluar dengan sendirinya. 
Proses melahirkan plasenta berlangsung antara 5-30 menit. Pengeluaran plasenta 
disertai dengan pengeluaran darah kira-kira 100-200 cc. Dengan adanya kontraksi 
rahim, plasenta akan terlepas. Setelah itu dokter/bidan akan memeriksa apakah 
plasenta sudah terlepas dari dinding rahim.  Setelah itu barulah dokter/bidan 
membersihkan segalanya termasuk memberikan jahitan bila tindakan episiotomi 
dilakukan. 
 
Gambar II. 3 Tahap Persalinan Kala III (Sulistiawaty, 2015) 
d. Kala IV Tahap Pengawasan 
Tahap ini digunakan untuk melakukan pengawasan terhadap  bahaya 
perdarahan. Pengawasan ini dilakukan selam kurang lebih dua jam. Dalam tahap 
ini ibu masih mengeluarkan darah dari vagina, tapi tidak banyak, yang berasal dari 
pembuluh darah yang ada di dinding rahim tempat terlepasnya plasenta, dan 
setelah beberapa hari anda akan mengeluarkan cairan sedikit darah yang disebut 








Android merupakan OS (Operating System) Mobile yang tumbuh ditengah 
OS lainnya yang berkembang dewasa ini. OS lainnya seperti Windows Mobile, i-
Phone OS, Symbian, dan masih banyak lagi. Akan tetapi, OS yang ada ini 
berjalan dengan memprioritaskan aplikasi inti yang dibangun sendiri tanpa 
melihat potensi yang cukup besar dari aplikasi pihak ketiga. Oleh karena itu, 
adanya keterbatasan dari aplikasi pihak ketiga untuk mendapatkan data asli 
ponsel, berkomunikasi antar proses serta keterbatasan distribusi aplikasi pihak 
ketiga untuk platform mereka.(Hermawan,2011).  
D. Virtual Reality 
1. Pengertian Virtual Reality 
Virtual Reality (VR) atau realitas maya adalah teknologi yang membuat 
pengguna dapat berinteraksi dengan suatu lingkungan yang disimulasikan 
oleh komputer, suatu lingkungan yang sebenarnya yang dapat ditiru atau 
benar-benar suatu lingkungan yang hanya ada dalam imaginasi (Sihite,2013). 
Konsep VR mengacu pada  sistem prinsip-prinsip, metode dan teknik yang 
digunakan untuk merancang dan menciptakan produk-produk perangkat lunak 
untuk digunakan untuk bantuan dari beberapa sistem komputer  multimegia 
dengan sistem perangkat khusus (Lacrama,2007). 
Teknologi  Virtual reality sekarang digunakan untuk terapi rehabilitasi 
fisik.  Virtual  reality  memiliki  kemampuan  untuk  mensimulasikan  tugas 
di kehidupan  nyata  dan  dengan  beberapa  manfaat  nyata  untuk  





a. Menspesifikasi dan mengadaptasi penyakit setiap pasien. 
b. Dapat digunakan terus menerus. 
c. Tele-rehabilitasi dan rehab data. 
d. Lebih aman untuk digunakan. 
Sistem virtual reality dapat dibagi menjadi beberapa, yaitu (Lacrama,2007) 
a.  Immersive VR. 
b. Simulasi VR. 
c. Teleplesence VR. 
d. Augmented Reality VR. 
e. Desktop VR. 
Banyak  pendidik  menjelajahi  model  belajar  untuk  menerima  bahwa 
teknologi  komputer  dapat  memberikan  alternatif  untuk  pengaturan 
kehidupan nyata. Lingkungan tersebut harus (Huang, 2011): 
a.  Menyediakan  konteks  otentik  yang  mencerminkan pengetahuan yang akan 
digunakan dikehidupan nyata. 
b.  Menyediakan kegiatan yang sebernarnya. 
c. Menyediakan peran ganda dan perspektif. 
d.  Mendukung pengetahuan yang kolaboratif. 
e. Memberikan pembinaan pada saat-saat kritis. 
Lingkungan  realitas  maya  terkini  umumnya  menyajikan  pengalaman 






penampil  stereokopik,  tapi  beberapa  simulasi  mengikut  sertakan  tambahan 
informasi hasil pengindraan, seperti suara melalui speaker atau headphone. 
Beberapa  sistem  haptic  canggih  sekarang  meliputi  informasi  sentuh, 
biasanya  dikenal  sebagai  umpan  balik  kekuatan  pada  aplikasi  berjudi  dan 
medis (Sihite, 2013). 
Para  pemakai  dapat  saling  berhubungan  dengan  suatu  lingkungan 
sebetulnya atau sebuah artifak maya baik melalui penggunaan alat masukan 
baku  seperti  keyboard  dan  mouse,  atau  melalui  alat  multimodal  seperti 
sarung  tangan  terkabel,  Polhemus  boom  arm,  dan  ban  jalan  segala  arah. 
Lingkungan  yang  ditirukan  dapat  menjadi  mirip  dengan  dunia  nyata, 
sebagai contoh, simulasi untuk pilot atau pelatihan pertempuran, atau dapat 
sangat  berbeda  dengan  kenyataan,  seperti  di  VR  game.  Dalam  praktik, 
sekarang  ini  sangat  sukaruntuk  menciptakan  pengalaman  Realitas  maya 
dengan  kejernihan  tinggi,  karena  keterbatasan  teknis  atas  daya  proses, 
resolusi  citra  dan  lebar  pita  komunikasi.  Bagaimanapun,  pembatasan  itu 
diharapkan  untuk  secepatnya  diatasai  dengan  berkembangnya  pengolah, 
pencitraan dan teknologi komunikasi data yang menjadi lebih hemat biaya 
dan lebih kuat dari waktu ke waktu (Sihite, 2013). 
2. Sejarah Perkembangan Virtual Reality 
Virtual reality bermula dari sebuah prototype dari visi yang dibangun oleh 
Morton Heilig pada tahun 1962 yang bernama Senosorama. Sensorama dibuat 
untuk menghadirkan pengalaman menonton sebuah film agar tampak nyata 





pendengaran, penciuman, dan sentuhan. Setelah itu, virtual reality 
berkembang dari hari ke hari dan tentunya semakin canggih. Adapun 
perkembangan sejarah virtual reality bisa digambarkan secara sederhana 
melalui grafik berikut:  
 
 
Gambar II. 4 Grafik Perkembangan Teknologi Virtual Reality 
(Herlangga, 2016) 
E. Blender 3D 
Blender adalah sebuah software yang memungkinkan penggunanya untuk 
melakukan pembuatan konten 3D yang interaktif. Software ini menawarkan 
fungsi penuh untuk melakukan modelling, rendering, pembuatan animasi, pos 
produski, dan pembuatan game. Awalnya dikembangkan oleh perusahaan “Not a 
Number” (NaN), kemudian dikembangkan sebagai “free software” yang 







F. Unity 3D 
Unity 3D adalah sebuah software development yang terintegrasi untuk 
menciptakan video gameatau konten lainnya seperti visualisasi arsitektur atau 
real-time  animasi 3D. Unity 3D dapat digunakan pada microsoft Windows dan 
MAC OS, dan permainan yang dihasilkan dapat dijalankan pada Windows, MAC, 
Xbox 360, PlayStation 3, Wii, iPad, iPhone, Android dan Linux. Unity 3D juga 
dapat menghasilkan permainan untuk browser dengan menggunakan pluginUnity 
Web Player. Unity 3D juga memiliki kemampuan untuk mengekspor permainan 
yang dibangun untuk fungsionalitas Adobe Flash 3D.Adapun fitur-fitur yang 
dimilik oleh Unity 3D antara lain sebagai berikut: (Rizki, 2012). 
1. Integrated Development Environment (IDE) atau lingkungan pengembangan 
terpadu. 
2. Penyebaran hasil aplikasi pada banyak platform. 
3. Engine grafis menggunakan Direct3D (Windows), OpenGL (Mac, 
Windows), OpenGL ES (iOS), dan Proprietary API (Wii).Game Scripting 
melalui Mono. Scripting yang dibangun pada Mono, implementasi open 
source dari NET Framework. Selain itu Pemrogram dapat menggunakan 
UnityScript, bahasa C# atau Boo yang memiliki sintaks Python Inspired. 
G. Kurikulum 2011 
Pendidikan diploma III kebidanan merupakan pendidikan yang menghasilkan 
pelaksana dengan gelar Ahli Madya Kebidanan (A.Md.Keb), dengan beban  studi 
sekuramg-kurangnya 110 SKS dan sebnyak-banyaknya 120 SKS yang 
dijadwalkan untuk enam semester dan selama-lamanya 10 semester setelah 





Kurikulum inti pendidikan Diploma III Kebidanan merupakan penciri dari 
kompetensi utama yang berlaku secara nasional dan disepakati bersama antara 
penyelenggara pendidikan kebidanan, organisasi, profesi dan masyarakat 
pengguna, dengan beban dalam bentuk satuan kredit semester 40% - 80% 
(Kepmendiknas 045/u/ 2002). Dengan demikian maka ditetapkan bahwa 
kurikulum pendidikan DIII Kebidanan tahun 2011 sejumlah 96 SKS yang terdiri 
dari Teori (T)= 39 SKS, Prakltikum (P)= 34 SKS dan Klinik (K)= 23 SKS, 
dengan pembelajaran teori sebanyak 40% dan pembelajaran praktek sebanyak 
60%. Kompetensi pendukung dan kompetensi lain yang bersifat khusus dan gayut 
dengan kompetensi utama bidan, ditetapkan oleh institusi penyelenggara 
pendidikan kebidanan sampai dengan sekurang-kurangnya 110 SKS dan 
sebanyak-banyaknya 120 SKS. Mata kuliah yang berkaitan dengan proses 
persalinan itu sendiri yaitu: 
1. Keterampilan Dasar I, Konsep Kebidanan, Mutu Layanan Kebidanan Dan 
Kebijakan Kebidanan (Semester I). 
2. Keterampilan Dasar II, ASKEB Kehamilan (Semester II). 
3. Keterampilan Dasar III, ASKEB Persalinan (Semester III). 
4. Asuhan Kebidanan Komunitas (Semester IV). 
5. Praktik Klinik Dasar, Praktik Kebidanan I , praktik kebidanan II   
(Semester V). 







H. Akademi Kebidanan Syekh Yusuf Gowa 
Akademi Kebidanan Syekh Yusuf Gowa yang telah didirikan pada tahun 
2006 di Kab.Gowa dan merupakan salah satu pendidikan tinggi yang ada di 
Kab.Gowa dengan mengembangkan Tri Darma Pegurun Tinggi. Dari sejak 
berdirinya sampai saat ini telah meluluskan angkatan-angkatan yang dimana 
lulusan telah mengabdi pada berbagai institusi pelayanan kesehatan baik milik 
pemerintah maupun swasta, serta institusi pendidikan kesehatan. 
Pada tahun 2009, AKBID Syekh Yusuf Gowa telah dilakukan akreditasi 
Pusdiknakes Depkes RI dengan nilai ”B” sebagai salah satu upaya untuk 
pencapaian mutu penyelenggaraan pendidikan institusi Kesehatan dan pada tahun 
2011dari AKBID Syekh Yusuf telah terakreditasi oleh BAN-PT. Sejauh ini 
institusi selalu berupaya melakukan pembenahan dari untuk untuk meningkatkan 
mutu pendidikan.   
I. Daftar Notasi 
1. Flowmap 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk 
memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan 
menggunakan simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat 
memudahkan bagi pemakai dalam memahami alur dari sistem atau transaksi. 
Flowmap merupakan bagan yang menunjukkan arus pekerjaan secara 





prosedur yang ada di dalam sistem. Bagan alir sistem menunjukkan apa yang 
dikerjakan di system (Jogiyanto, 2005).  
Adapun simbol-simbol yang sering digunakan dalam flowmap dapat dilihat 
pada tabel II. 1 berikut ini: 





Aliran / Arus 
Menunjukan arus informasi yang masuk dan keluar 




Simbol yang digunakan untuk menunjukkan awal atau 




Menunjukkan dokumen input dan output baik untuk 
proses manual mekanik atau komputer 
 
Proses manual  
Menunjukkan pekerjaan manual 
 Pengarsipan data 
pengarsipan menunjukan simpanan data non-




Menunjukan dokumen masukan ( Formulir ) atau 
dokumen keluaran ( Laporan ), baik untuk proses 











2. UML (Unified Modeling Language)  
Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah “bahasa” yang telah 
menjadi standar dalam industry untuk menentukan, visualisasi, merancang dan 
mendokumentasikan artifact dari system software, untuk memodelkan bisnis 
dan system non software lainya. UML merupakan salah satu kumpulan 
teknik terbaik yang terbukti sukses dalam memodelkan sistem yang besar dan 
kompleks. UML dapat dibagi menjadi beberapa bagian sebagai berikut. (Hafid 
2010 : 32). 
a. Use Case Diagram 
Adapun simbol-simbol yang sering digunakan dalam Use Case Diagram 


















Pengguna sistem atau yang berinteraksi langsung 




Digambarkan dengan lingkaran elips dengan nama use 
case nya tertulis di tengah lingkaran 
 
Association 
Digambarkan dengan sebuah garis yang berfungsi 
menghubungkan actor dengan use case. 
 
b. Class Diagram 
Adapun simbol-simbol yang sering digunakan dalam Class Diagram dapat dilihat 
pada tabel II. 4 berikut ini: 





Blok-blok pembangun program. Bagian atas class 
menunjukkan nama dari class, bagian tengah 
mengindikasikan atribut dari class, dan bagian bawah 
mendefinisikan method dari sebuah class 
 
Interface 





implementasi dari suatu class. Implementasi operasi 
dalam interface dijabarkan oleh operasi didalam class.  
 
Dependency 





Menunjukkan relationship atau hubungan antar class 
 
Generalization 
Menunjukkan inheritance dari satu class ke 
beberapa class 
 
c. Sequence Diagram 
Adapun simbol-simbol yang sering digunakan dalam Sequence Diagram 
dapat dilihat pada tabel II. 5 berikut ini: 





Object adalah instancedari sebuah class yang 
dituliskan tersusun secara horizontal diikuti lifeline 
 
Activation 







Interface merupakan kumpulan operasi tanpa 
implementasi dari suatu class. Implementasi operasi 




Indikasi untuk komunikasi antar object 
 
Lifeline 
Indikasi keberadaansebuah objek dalam basis waktu 
 
Self-Massage 
Komunikasi kembali kedalam object itu sendir 
 
d. Activity Diagram 
Adapun simbol-simbol yang sering digunakan dalam Activity Diagram dapat 
dilihat pada tabel II. 3 berikut ini: 
Tabel II. 4 Simbol dan Keterangan Activity Diagram (Hafid 2010 : 33) 
Simbol Keterangan 
 
Start State  
Titik awal untuk memulai suatu aktivitas 
 
Final State 







Menandakan sebuah aktivitas 
 
Decition 
Pilihan untuk pengambilan keputusan 
 
Fork/Join 
Menunjukkan kegiatan menggabungkan dua panel 
activity menjadi satu atau satu panel activity menjadi 
dua Send Tanda pengiriman 
 
Note 






Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yang menunjukan hasil (flow) 
didalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir digunakan 
terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi (Jogiyanto, 
2005). 
Adapun simbol-simbol yang sering digunakan dalam flowchart dapat dilihat 











Tabel II. 4 Simbol dan keterangan Flowchart (Jogiyanto, 2005) 
Simbol Keterangan 
 
Flow Direction symbol 
Yaitu simbol yang digunakan untuk 
menghubungkan antara simbol yang satu dengan 




Yaitu simbol untuk permulaan (start) atau akhir 
(stop) dari suatu kegiatan 
 
Connector Symbol 
Yaitu simbol untuk keluar – masuk atau 
penyambungan proses dalam halaman yang sama. 
 
Connector Symbol 
Yaitu simbol untuk keluar – masuk atau 




Simbol yang menunjukkan pengolahan yang 
dilakukan oleh computer 
 
Simbol Manual Operation 
Simbol yang menunjukkan pengolahan yang tidak 












Simbol yang menyatakan proses input dan output 
tanpa tergantung dengan jenis peralatannya 
 
Simbol Manual Input 
Simbol untuk pemasukan data secara manual on-
line keyboard 
 
Simbol Predefine Proses 
Simbol untuk pelaksanaan suatu bagian (sub-
program)/procedure 
 
Simbol disk and On-line Storage 
Simbol yang menyatakan input yang berasal dari 








BAB III  
METODE PENELITIAN 
A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian kualitatif dimana strategis 
yang digunakan adalah Design and Creation. Dipilihnya jenis penelitian ini oleh 
penulis dikarenakan konsep dari Design and Creation sangat tepat untuk 
mengelola penelitian ini. Disamping melakukan penelitian tentang judul ini, 
penulis juga mengembangkan produk berdasarkan penelitian yang dilakukan. 
Adapun lokasi penelitian dilakukan di Akademi Kebidanan Syekh Yusuf Gowa. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan, teknologi, dan Kesehatan. 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah buku-buku dan jurnal penelitian 
terdahulu yang memiliki keterkaitan pada penelitian ini, hasil observasi di 
Akademi Kebidanan Syekh Yusuf Gowa, hasil wawancara dengan bidan, dan 






D. Metode Pengumpulan 
1.  Library Research  
Library Research merupakan salah satu metode pengumpulan data untuk 
mendapatkan data-data yang sifatnya teoritis yaitu dengan cara membaca 
literatur yang relevan dengan pengamatan yang penulis lakukan. 
2. Wawancara dan Observasi 
Wawancara adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 
tatap muka dan tanya jawab langsung antara pengumpul data dengan 
narasumber, dalam penelitian ini narasumber adalah Bidan Nurul Ikawati, 
S.ST.,M.Kes yang dapat memberikan informasi yang berhubungan dengan 
masalah yang diteliti. Observasi adalah melakukan pengamatan sevcara 
langsung dilokasi penelitian terhadap objek yang akan diteliti dan dibahas 
serta mengumpulkan data atau informasi sebanyak mungkin yang 
berhubungan dengan masalah yang akan diteliti. 
E. Instrumen Penelitian 
Adapun Instrumen Penelitian yang digunakan dalam penelitian yaitu: 
1. Kebutuhan Hardware 
Perangkat  keras yang digunakan untuk mengembangkan dan 
mengumpulkan data pada aplikasi ini adalah sebagai berikut: 





b. Laptop  
c. Printer  
2. Kebutuhan Software 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam apliksi ini adalah sebagai 
berikut: 
a. Sistem Opersi Windows 
b. Unity 3D 
c. CorelDraw 
d. Blender 3D 
3. Kebutuhan Brainware 
Adapun brainware pada aplikasi ini meliputi: 
a. Maker  (Pembuat), orang yang akan  bertugas membuat aplikasi. 
b. Tester (Penguji), orang yang akan melakukan pengujian kelayakan aplikasi 
ini. 
c. User  (Pengguna), orang yang menggunakan/memainkan aplikasi. 
F. Metode Perancangan Aplikasi 
Metode perancangan aplikasi yang digunakan adalah waterfall merupakan 
salah satu metode dalam SDLC. Adapun tahapan-tahapan dari metode waterfall 
adalah sebagai berikut: 





Seluruh kebutuhan software harus bisa didapatkan, termasuk didalamnya 
kegunaan software yang diharapkan pengguna dan batasan software. 
2. System Design 
Sebelum melakukan coding, terlebih dahulu memberikan gambaran 
apa yang seharusnya dikerjakan dan bagaimana tampilannya. 
3. Implementation 
Pembuatan software dipecah menjadi modul-modul kecil yang 
nantinya akan digabungkan dalam tahap berikutnya. 
4. Integration dan Testing 
Penggabungan modul-modul yang sudah dibuat dan dilakukan 
pengujian. 
5. Operation dan Maintenance 
Software yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. 
G. Teknik Pengujian Sistem 
Dalam penelitian ini, metode pengujian sistem yang digunakan adalah 
metode White-box Testing dan Black-Box Testing. Pengujian white box 
merupakan pengujian yang didasarkan pada pengecekan terhadap detil 
perancangan, menggunakan struktur kontrol dari desain program secara 
procedural untuk membagi pengujian ke dalam beberapa kasus pengujian. 
Black-box Testing merupakan sebuah metode yang digunakan untuk menemukan 
kesalahan dan mendemonstrasikan fungsional aplikasi saat dioperasikan, apakah 
input diterima dengan benar dan output yang dihasilkan telah sesuai dengan 





Adapun rancangan tabel uji berdasarkan tahapan pengujian aplikasi pada 
sebagai berikut: 
Tabel III.1 Rancang Tabel Uji (White  Box) 
No 
Jenis Fungsi Hasil yang di harapkan 





























1. Menu Utama Menampilkan Menu Utama 
2. Menu Video Menampilkan Video Asuhan 
Persalinan Normal 
3. Menu Tahap Pembukaan Menampilkan Tindakan Beserta 
Penjelasan dan Gambar 3D 
Tahap Pembukaan 
4. Menu Tahap Persalinan Menampilkan Simulasi dan 
Penjelasannya 
5. Menu Tahap Persalinan 
Plasenta 
Menampilkan Tindakan Beserta 
Penjelasan dan Gambar 3D 
Tahap Persalinan Plasenta 
6. Menu Tahap Pengawasan Menampilkan Penjelasan dan 
Gambar 3D Tahap Pengawasan 
7. Menu Help Menampilkan Bantuan Tentang 
Penggunaan Aplikasi 






9. Tombol Keluar Keluar Dari Aplikasi 






ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Dalam pembelajaran proses persalinan saat ini, calon bidan memerlukan 
media baru untuk membantu mendapatkan informasi tentang segala yang terkait 
engan proses persalinan. Dengan tersedianya media yang mendukung maka calon 




























Pada gambar IV.1 menjelaskan bahwa dosen menjelaskan materi tentang 
reaksi kimia kepada siswa menggunakan media papan tulis dan gambar-gambar di 
modul praktikum. Kemudian siswa diberi kesempatan untuk mengajukan 
pertanyaan. Jika siswa sudah memahami materi yang dijelaskan maka materi 
tersebut akan diujikan dalam bentuk ujian. Jika siswa belum memahami materi 
tersebut maka guru akan mengulangi penjelasannya sampai siswa memahami 
materi tersebut. 
B. Analisis Sistem yang Diusulkan 
1. Analisis Masalah 
Analisis masalah adalah langkah awal yang diperlukan untuk mengetahui 
permasalahan apa saja yang terjadi pada sistem yang telah berjalan. 
Berdasarkan hasil pengamatan diketahui permasalahan berikut: 
- Mahasiswa calon bidan tersebut terkendala dengan metode pembelajaran 
pada saat masa perkuliahan  yang lebih banyak merujuk ke teori daripada 
praktek langsung. 
- Pembelajaran konvensional dengan kuliah dan demonstrasi oleh dosen 
kepada mahasiswa menggunakan phantom (alat peraga) dan buku. 
Metode seperti ini dirasa belum memberikan pemahaman yang cukup 
bagi mahasiswa karena kurang menarik dan ditambah dengan mahasiswa 







2. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Analisis Kebutuhan Non Fugsional 
Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem yang 
menitik beratkan pada perilaku yang dimiliki oleh sistem, diantaranya 
kebutuhan perangkat lunak, perangkat keras, serta user sebagai bahan analisis 
kekurangan dan kebutuhan yang harus di penuhi dalam perancangan sistem 
yang akan diterapkan. 
1) Analisis Perangkat Lunak (Software) 
Sistem Operasi, sistem operasi yang dibutuhkan untuk membangun 
aplikasi adalah antara lain windows 7 merupakan aplikasi yang digunakan 
sebagai software untuk membangun aplikasi pembelajaran proses persalinan. 
Photoshop CS6 dan CorelDraw merupakan software yang digunakan 
untuk editing. Photoshop CS6 digunakan untuk editing gambar dan tekstur 
yang dipakai pada pada Blender 3D  dan Unity 3D, sedangkan CorelDraw 
digunakan untuk membuat dan editing logo serta icon Aplikasi Pembelajaran 
Proses Persainan. 
Blender 3D. Blender 3D merupakan software yang digunakan untuk 
pembuatan objek 3D yang interaktif. Selain itu software ini jg menawarkan  
fungsi modeling dan tekxturing 3D Aplikasi Pembelajaran Proses Persalinan. 
Unity 3D. Unity 3D merupakan software yang digunakan untuk 
membangun Aplikasi Pembelajaran Proses Persalinan. Model-model 3D 
dimasukkan ke dalam Unity3D untuk kemudian dibagun aplikasi proses 





dan kontrol pada engine. Unity 3D ini adalah software utama yang digunakan 
untuk membuat aplikasi ini. 
Android Kitkat. Android sebagai sebuah sistem, sistem operasi yang 
diperlukan oleh user untuk menjalankan aplikasi pembelajaran proses 
persalinan. Android sendiri menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang untuk menciptakan aplikasi sendiri untuk digunakan oleh 
bermacam piranti bergerak. 
2) Analisis Perangkat Keras (Hardware) 
Komputer, Handphone, dan webcam adalah sebuah perangkat keras yang 
tidak input dari perangkat lunak sebagai interaksinya. Perangkat lunak 
memberikan sebuah perintah-perintah terhadap perangkat keras agar dapat 
berjalan dengan baik. Dalam pembangunan aplikasi pembelajaran proses 
persalinan ini menggunakan perangkat keras sebagai pendukungnya adalah 
sebagai berikut: 
a) Laptop Thosiba dengan spesifikasi sebagi berikut: 
(1) Prosesor  Intel Core i5. 
(2)  harddisk  85 MB. 
(3) Memory  2GB.  
b) Smartphone Samsung J2  
c) Kacamata VR 







3) Analisis Pengguna (User) 
Analsis user yang dimaksudkan disini hanya dikhususkan dipergunakan 
hanya oleh user yang memiliki komputer baik mahasiswa, maupun dosen. 
Hak akses yang diberikan hanya melihat animasi dan penjelasan yang 
dihasilkan oleh aplikasi serta gambar. 


















Gambar IV.2 Flowmap Diagram Sistem yang Diusulkan 
Pada gambar IV.2 menjelaskan bahwa ketika mahasiswa ingin melihat 
simulasi proses persalinan maka mahasiswa memilih materi pelajaran. Kemudian 





normal. Berbeda dengan sistem yang sebelumnya mahasiswa hanya dapat melihat 
penjelasan dari buku atau modul, dan alat peraga yang diberikan oleh dosen tanpa 
melihat langsung proses yang terjadi. 
b. Analisis Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan  fungsional berhubungan dengan fitur  software  yang akan dibuat 
atau dikembangkan.  Berikut  ini  adalah  tahapan  analisis  kebutuhan  fungsional  
Sistem Aplikasi Pembelajaran Proses Persalinan. Analisis kebutuhan fungsional  
menggambarkan  proses  kegiatan  yang  akan  diterapkan  dalam  sebuah sistem 
dan menjelaskan kebutuhan yang diperlukan sistem  agar sistem dapat  berjalan 
dengan  baik.  Analisis  yang  dilakukan  dimodelkan  dengan  menggunakan  
UML (Unified Modeling Language).  Tahap-tahap  pemodelan dalam  analisis  
tersebut  antara lain  identifikasi  aktor,  Usecase  Diagram,  Class  Diagram,  
Sequence  Diagram,  dan Activity Diagram. 















ada gambar IV.3 menjelaskan bahwa seorang mahasiswa maupun 
dosen dapat melakukan kegiatan berupa melihat menu tahap asuhan 
persalinan, memilih menu simulasi, melihat menu bantuan dan melihat 
menu tentang. 
2) Class Diagram 
Class diagram digunakan untuk menampilkan kelas-kelas dan paket-
paket di dalam system. Class diagram memberikan gambaran sistem 
secara statis dan relasi antar mereka. 
 
 
 Gambar IV. 4 Class Diagram 
Pada Gambar IV.4 menjelaskan bahwa splashscreen berhubungan 

























persalinan, simulasi persalinan, help, dan about berhubungan langsung 
dengan menu awal. 
3) Sequence Diagram 
Sequence diagram adalah suatu diagram yang memperlihatkan atau 
menampilkan interaksi-interaksi antar objek di dalam sistem yang 
disusun pada sebuah urutan atau rangkaian waktu. Interaksi antar objek 







Asuhan Persainan AboutSimulasi Help








6. Melakukan Simulasi Persalinan
 
Gambar IV. 5 Sequence Diagram untuk Melihat Menu  
Pada gambar IV.5 menjelaskan bahwa dalam aplikasi ini terdapat beberapa 
menu. Apabila user membuka suatu menu maka akan muncul objek yang sesuai 

















Menampilkan Objek 3D 













Gambar IV. 6 Activity Diagram 
Pada gambar IV.13 menjelaskan bahwa apabila aplikasi dibuka, maka 
akan muncul menu utama. User memilih menu tahap asuhan persalinan 
maka akan ditampilkan tahapan asuhan persalinan normal. User memilih 
menu simulasi persalinan maka akan ditampilkan objek 3D dan dapat 





ditampilkan bantuan penggunaan aplikasi. User memilih menu about  maka 
akan ditampilkan informasi tentang pengembang aplikasi. 
5) Struktur Navigasi 
Aplikasi pembelajaran proses persalinan normal menggunakan 
struktur navigasi Hierarchiacal Model, dimana menu awal menjadi pusat 







Menu Help Menu About
 
Gambar IV. 7 Struktur Navigasi 
6) Flowchart  
Flowchart adalah adalah suatu bagan dengan simbol-simbol tertentu 
yang menggambarkan urutan proses secara mendetail dan hubungan antara 






































Gambar IV.8 Flowchart Aplikasi 
 
Pada gambar IV.15 menjelaskan urutan proses pada aplikasi ini. 
Aplikasi menerima inputan  yang dipilih user kemudian aplikasi memproses 
inputan  tersebut. Jika user memilih menu-menu yang diinginkan, maka 
akan tampil sesuai dengan menu pilihan yang user pilih. Tetapi jika user 





7) Perancangan Interface Aplikasi 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi 
pengguna dengan aplikasi. Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi 
ini yaitu sebagai berikut: 
a) Perancangan Antarmuka SplashScreen 
 
Gambar IV.9 Rancangan Antarmuka SplashScreen Aplikasi 
 
b) Perancangan Antarmuka Menu Awal 
 
Gambar IV.10 Rancangan Antarmuka Menu Awal Aplikasi 
Keterangan Gambar: 
1) Bersisi Tulisan Main Menu 





3) Berisi Menu Simulasi Persalinan Normal 
4) Berisi Menu Help 
5) Berisi Menu About 
6) Berisi Menu Close 








Gambar IV.11 Rancangan Antarmuka Menu Video Asuhan Persalinan 
  
Keterangan Gambar: 
1) Berisi Tentang Asuhan Persalinan 






Gambar IV.12 Rancangan Antarmuka Menu Simulasi 
 
Keterangan Gambar  
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1) Berisi Objek 3D dan simulasi 
2) Berisi Tombol Navigasi 
3) Berisi Tombol Keluar 
e) Perancangan Antarmuka Menu Help 
 
Gambar IV.13 Rancangan Antarmuka Menu Help 
Keterangan Gambar 
1) Berisi Bantuan Penggunaan Aplikasi 
2) Berisi Tombol Kembali 
f) Perancangan Antarmuka Menu About 
 






1) Berisi Pengembang Aplikasi 









IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi 
 Adapun perancangan objek 3D dan tampilan interface yang di desain 
menggunakan software modeling Unity 3D dan Blender 3D untuk membuat 
beberapa objek 3D. Pada aplikasi ini file script tersimpan dalam format *.cs, file 
objek 3D tersimpan dalam format *.blend, file sound tersimpan dengan format 
*.mp3 dan file image tersimpan dengan format *.png dan *.jpg. 
 Pada gambar V.1 merupakan folder dan file dari objek 3D yang digunakan 
pada apliksi. 
 
Gambar V.1 File Objek 3D Aplikasi 
 Pada gambar V.1 merupakan kumpulan file objek animasi 3D yang 






Gambar V.2 File Image Aplikasi 
 Pada gambar V.2 merupakan kumpulan file gambar dan icon yang 
digunakan dalam aplikasi. 
 
Gambar V.3 Image Kacamata VR 
 Pada gambar V.3 merupakan kavamata VR sebagai hardware pendukung 







Gambar V.4 Image Controller 
 Pada gambar V.4  merupakan controller yang digunakan untuk mendukung 
daripada jalannya aplikasi dan simulasi proses persalinan. 
1. Interface 
a. Antarmuka Splashscreen 
 





Pada gambar V.5  merupakan tampilan menu Splasscreen. Tampilan ini 
akan muncul pertama kali saat aplikasi dijalankan. Splasscreen ini dibuat untuk 
menunjukkan logo dari aplikasi dan bertujuan agar aplikasi terlihat lebih menarik. 
b. Antarmuka Menu Utama 
 
Gambar V. 6 Antarmuka Menu Utama  
Pada gambar V.6 merupakan tampilan menu utama aplikasi bagian 1,  
pada saat dijalankan. Terdapat empat menu yaitu menu asuhan persalinan, menu 
simulasi, help, dan about.. 
c. Antarmuka Menu Asuhan Persalinan Normal 
 





Pada gambar V.7  merupakan tampilan menu asuhan perrsalinan normal. 
Pada saat dijalankan. terdapat tutorial simulasi persalinan normal. Video ini 
sengaja dibuat agar sebelum melakukan simulasi user dapat melihat arahan 
sebelum melakukan simulasi. 
d. Antarmuka Menu Simulasi Persalinan 
 
Gambar V.8 Antarmuka Menu Simulasi 
Pada gambar V.8 merupakan tampilan menu similasi . Paada saat aplikasi 
dijalankan terdapat form pilihan agama, saat agama yang user pilih adalah Islam 
maka akan menampilkan simulasi persalinan beserta doa-doa yang lafalkan pada 
saat proses persalinan. Sedangkan pilihan Non-Islam maka akan tampil simulasi 











e. Antarmuka Menu About 
 
Gambar V.9 Antarmuka Menu About 
Pada gambar V.9 merupakan tampilan menu about. pada saat aplikasi 
dijalankan  terdapat informasi tentang pembuat aplikasi, dan apa tujuan dari 
penulis dalam membuat aplikasi ini. 
f. Antarmuka Menu Help 
 
Gambar V.10  Antarmuka Menu Help  
Pada gambar V. 10 merupakan tampilan menu help. Pada saat aplikasi 






B. Analisis Hasil Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan 
berjalan di lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan 
dengan pencarian bug, ketiksempurnaan program, kesalahan pada program yang 
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 
kesalahan yang terjadi untuk setiap proses. Adapun pengujian sistem yang 
digunakan adalah Black box dan White Box.. 
1. Pengujian Black Box 
Pengujian Black box yaitu menguji perangkat lunak dari segi 
spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian 
dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan 
keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
a. Hasil Pengujian 
1) Pengujian Menu Asuhan Persalinan 
Tabel pengujian menu asuhan persalinan digunakan untuk mengetahui 








Tabel V. 1 Pengujian Menu Asuhan Persalinan 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 










[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
2) Pengujian Menu Simulasi 
Tabel pengujian menu simulasi digunakan untuk mengetahui apakah 
menu pada aplikasi ini dapat berungsi untuk menampilkan simulasi proses 
persalinan 
Tabel V. 2 Pengujian Menu Simulasi 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 








[ √ ] Diterima 








3) Pengujian Menu Help 
Tabel pengujian menu help digunakan untuk mengetahui apakah menu 
pada aplikasi ini dapat berungsi untuk menampilkan bantuan penggunaan 
aplikasi 
Tabel V. 3 Pengujian Menu Help 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 








[ √ ] Diterima 
[    ] Ditolak 
 
4) Pengujian Menu About 
Tabel pengujian menu about digunakan untuk mengetahui apakah menu 
pada aplikasi ini dapat berungsi untuk menampilkan informasi tentang 
pembuat aplikasi 
Tabel V. 4 Pengujian Menu About 
















[    ] Ditolak 
 
2. Pengujian White Box 
Pengujian White Box yaitu menguji perangkat dari segi spesifikasi 
desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui 
apakah fungsi-fungsi dan keluaran sudah berjalan sesuai dengan 
keinginan. 
Dalam melakukan pengujian, tahapan-tahapan yang dilakukan 
pertama kali adalah melakukan pengujian terhadap fungsi menu yang 
digunakan. Kemudian melakukan pengujian secara keseluruhan sistem. 
Adapun tahapan-tahapan proses pengujian sistem ini secara 
keseluruhan adalah  sebagai berikut: 
V(G) = E – N + 2 
Dimana: 
E = jumlah edge pada flowgraph 
N = Jumlah node pada flowgraph 
Rumusan pemetaan  flowchart ke dalam flowgraph dan proses 
perhitungan. 
V(G) terhadap perangkat lunak dapat dilihat pada penjelasan berikut: 





















Gambar V. 11 Flowchart dan Flowgraph Menu Asuhan Persalinan 
 
Diketahui : 
N=6      E=6       R=2 
Penyelesaian 
CC = (6-6)+2=2 
Path 1 = 1-2-3-6 
































Gambar V. 12 Flowchart dan Flowgraph Menu Simulasi 
1. Diketahui : 
N=6      E=6       R=2 
Penyelesaian 
CC = (7-7)+2=2 
Path 1 = 1-2-3-7 























Menampilkan Fungsi dari 
Setiap Icon Pada Aplikasi
Menampilkan Tujuan 
Pembuatan Aplikasi
Menampilkan Fungsi dari 
Setiap Icon Pada Aplikasi
6
 
Gambar V. 13 Flowchart dan Flowgraph Menu Help 
Diketahui : 
N=6      E=6       R=2 
Penyelesaian 
CC = (7-7)+2=2 
Path 1 = 1-2-3-7 





















Gambar V. 14 Flowchart dan Flowgraph Menu About 
Diketahui : 
N=5     E=5       R=2 
Penyelesaian 
CC = (5-5)+2=2 
Path 1 = 1-2-3-5 
Path 2 = 1-2-3-4 
3.  Kusioner 
Dalam melakukan penelitian ini peneliti juga menyebarkan kuesioner 
kepada10 orang dosen kebidanan, dan 10 orang mahasiswa kebidanan. 
Berikut hasil kuesioner: 






Gambar V. 15  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-1 
Pada gambar V.15 mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 6 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 14 orang 
menyatakan jawaban “setuju”. 
2. Aplikasi ini mudah di gunakan. 
 
Gambar V. 16 Diagram presentase jawaban pernyataan ke-2 
Pada gambar V.16 mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 7 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 13 orang 

















3.  Tampilan aplikasi User Friendly. 
 
Gambar V. 17 Diagram presentase jawaban pernyataan ke-3 
Pada gambar V.17 mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 8 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 12 orang 
menyatakan jawaban “setuju”. 
 4. Aplikasi merespon dengan cepat. 
 
Gambar V. 18 Diagram presentase jawaban pernyataan ke-4 
Pada gambar V.18 mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 7 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 13 orang 

















 5. Aplikasi dapat menunjang proses pembelajaran materi. 
 
Gambar V. 19  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-5 
Pada gambar V.19  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 7 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 13 orang 
menyatakan jawaban “setuju”. 
 6. Aplikasi dapat membuat proses belajar lebih Efektif. 
 
Gambar V. 20  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-6 
Pada gambar V.20 mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 10 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 10 orang 

















 7. Aplikasi dapat membuat penyampaian materi tepat sasaran. 
 
Gambar V. 21  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-7 
Pada gambar V.21  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 7 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 13 orang 
menyatakan jawaban “setuju”. 
8. Aplikasi dapat membangkitkan imajinasi dalam pikiran calon bidan untuk 
lebih     eksploratif. 
 
Gambar V. 22  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-8 
Pada gambar V.22  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 9 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 11 orang 

















 9. Objek 3D merupakan Gambaran real suatu teori persalinan yang sedang 
dipelajari. 
 
Gambar V. 23  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-9 
Pada gambar V.23  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 6 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 14  orang 
menyatakan jawaban “setuju”. 
 10. Aplikasi dapat membuat belajar berlangsung sangat menyenangkan. 
 
Gambar V. 24  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-10 
Pada gambar V.24  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 6 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 14  orang 

















 11. Dengan Aplikasi memungkinkan mengajar lebih sistematis dan teratur. 
 
Gambar V. 25  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-11 
Pada gambar V.25  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 6 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 14  orang 
menyatakan jawaban “setuju”. 
 12. Dapat mendorong minat belajar. 
 
Gambar V. 26  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-12 
Pada gambar V.26  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 8 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 12  orang 


















 13. Informasi yang diberikan sudah tepat. 
 
Gambar V. 27  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-13 
Pada gambar V.27  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 5 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 15  orang 
menyatakan jawaban “setuju”. 
 14. Dapat menambah porsi belajar mahasiswa kebidanan. 
 
Gambar V. 28  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-14 
Pada gambar V.28  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 2 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 18  orang 
















 15. Aplikasi dapat bermanfaat dan meningkatkan kualitas Akbid. 
 
Gambar V. 29  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-15 
Pada gambar V.29 mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 5 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “sangat setuju” dan 15  orang 
menyatakan jawaban “setuju”. 
16. Aplikasi ini memiliki banyak kekurangan. 
 
Gambar V. 30  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-16 
Pada gambar V.30  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 19 orang 
memilih jawaban yang menyatakan “tidak setuju” dan 1  orang menyatakan 

















 17. Materi yang ditampilkan berbeda dengan ajaran kebidanan. 
 
Gambar V. 31  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-17 
Pada gambar V.31  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 18 orang 
memilih jawaban yang  menyatakan “tidak setuju” dan 2  orang menyatakan 
jawaban “sangat tidak setuju”. 
 18. Warna dan desain aplikasi kurang bagus 
 
Gambar V. 32  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-18 
Pada gambar V.32  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 18 orang 
memilih jawaban yang  menyatakan “tidak setuju” dan 2  orang menyatakan 
















 19. Objek 3D belum sempurna. 
 
Gambar V. 33  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-19 
Pada gambar V.33  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 18 orang 
memilih jawaban yang  menyatakan “tidak setuju” dan 2  orang menyatakan 
jawaban “sangat tidak setuju”. 
 20. Simulasi yang ditampilkan sudah cukup. 
 
Gambar V. 34  Diagram presentase jawaban pernyataan ke-20 
Pada gambar V.34  mengenai tampilan aplikasi, sebanyak 18 orang 
memilih jawaban yang  menyatakan “setuju” dan 2  orang menyatakan 



















Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya, dapat disimpulkan 
bahwa tujuan penelitian sudah tercapai, yaitu: merancang dan membangun suatu 
aplikasi pembelajaran interaktif proses persalinan yang dapat membantu 
mahasiswa kebidanan dalam proses pembelajaran, sehingga materi persalinan 
dapat dipahami dan dapat menjalankan tugasnya sebagai calon bidan dengan baik. 
 Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil pengujian white-box, black-box dan 
pembagian kusioner ke user target . Hasil pengujian  White-box menunjukkan 
bahwa setiap fungsi yang digunakan dalam aplikasi sudah berjalan dengan baik. 
Hasil pengujian black-box  menunjukkan alur dari setiap menu sudah berjalan 
dengan semestinya sesuai dengan perancangan yang telah dibuat. Sedangkan 
berdasarkan kusioner kepada user target dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini 
sudah berjalan baik sesuai dengan fungsinya serta 85 % responden  menyatakan 
apliksi pembelajaran proses persalinan cukup mudah digunakan dan 85%  
responden menyatakan senang mengikuti simulasi proses persalinan dengan 
menggunakan aplikasi ini. 
B. Saran 
Aplikasi Simulsi Proses Persalinan ini sudah tentu masih jauh dari kata 
sempurna dan masih memiliki banyak kekurangan. Untuk itu perlu dilakukan 
pengembangan dan penyempurnaan aplikasi agar lebih baik. Adapun saran agar 





1. Aplikasi ini hanya dapat berjalan di android. Kelemahan ini menjadi 
acuan untuk dapat dikembangkan lagi agar dapat digunakan di 
beberapa platform. 
2. Aplikasi ini hanya terbatas pada proses persalinan normal. Hal ini 
dapat menjadi acuan untuk bias dikembangkan agar mencakup juga 
proses persalinan Caesar. 
3. Aplikasi ini hanya menampilkan satu simulasi persalinan, dua  
panduan proses persalinan, dan beberapa alat partus yang digunakan, 
diharapkan kedepannya untuk menampilkan lebih banyak lagi 
panduan-panduan mengenai proses persalinan serta alat partus yang 
lebih lengkap lagi. 
Demikian saran dapat penulis berikan, semoga saran tersebut bisa 
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